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Abstrak. Salah satu kendala dalam pembelajaran fisika matematik adalah sulitnya mahasiswa memahami konsep-konsep 
abstrak yang memerlukan penghayalan. Salah satu materi tersebut adalah sistem kordinat bola dan silinder.  Untuk 
mengatasi hal tersbeut perlu dilakukan penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan media interaktif yang dapat 
memvisualisasikan materi tersebut dan dapat digunakan secara mandiri oleh mahasiswa. Media tersebut adalah Media 
Pembelajaran Berbasis Audio-Visual . Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 
dengan model 4D yang terdiri dari 4 tahap, namun dalam penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap ke-tiga 
(Pengembangan). Produk yang telah dihasilkan kemudian divalidasi oleh 3 orang ahli untuk menentukan kelayakan 
berdasarkan penilain ahli. Kemudian dilakukan uji coba terbatas pada 6 mahasiswa untuk mengetahui respon mereka 
terhadap produk penelitian dan menjadi salah satu acuan dalam perbaikan produk. Penilaian oleh ahli menunjukkan produk 
Media Pembelajaran Berbasis Audio-Visual sangat layak yang ditandai dengan skor persentasi 92,66%. Selain itu, persepsi 
mahasiswa terhadap penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Audio-Visual berada pada nilai 84,3% dengan kategori 
baik.  
Kata Kunci: Audio-Visual, Sistem Kordinat Bola dan Silinder 
 
 
Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia  
Volum 6 Nomor 2 Bulan September 2021. Page 105 - 110 





Pemahaman tentang sistem kordinat bola dan silinder 
dalam pelajaran fisika matematika (fismat) sangat penting. 
Dengan memahami materi ini, mahasiswa mampu 
menyelesaikan berbagai persoalan dalam bidang fisika 
seperti medan elektromagnetik, gelombang dan mekanika. 
Bagi mahasiswa fisika dan teknik, materi ini sangat penting 
dan menjadi prasyarat dalam berbagai mata kuliah. Namun, 
berdasarkan pengalaman peneliti dalam mengajarkan materi 
ini, mahasiswa menemukan berbagai kesulitan. Salah satu 
penyebabnya adalah pemahaman terhadap materi ini 
membutuhkan imajinasi yang cukup tinggi. Mahasiswa 
hanya belajar dari gambar kemudian mereka diarahkan 
untuk membayangkan. Belum lagi mereka sulit untuk 
membedakan simbol dan variabel-variabel matematis dalam 
penggambaran sistem kordinat tersebut. 
Selama ini, beberapa dosen yang mengajarkan materi 
tersebut menggunakan berbagai macam media seperti alat 
peraga atau gambar sistem kordinat melalui tampilan slide 
powerpoint. Namun cara ini masih kurang efektif. Ditambah 
lagi dengan situasi pandemi yang memaksa perguruan tinggi 
mengubah format pembelajaran dari pembelajaran tatap 
muka menjadi pembelajaran jarak jauh. Banyak universitas 
telah menggunakan Blended Learning untuk mendukung 
pembelajaran jarak jauh (Santi Maudiarti, 2018). Tentu saja 
terdapat kekurangan dalam pelaksanaan pembelajaran jarak 
jauh, terutama kualitas output yang dihasilkan dan 
efektivitas pembelajaran (I. F. Ahmad, 2020). Dalam 
pembelajaran daring, mahasiswa dituntut untuk lebih banyak 
belajar secara mandiri. 
Oleh karena itu, perlu dikembangakan sebuah media 
pembelajaran agar mahasiswa dapat mempelajari materi 
sistem kordinat dengan baik, mudah dan benar secara 
mandiri. Salah satu media yang cocok adalah media 
pembelajaran berbasis audio visual dan dilengkapi dengan 
simulasi yang interaktif. Media audio visual adalah media 
pembelajaran yang memadukan suara dan gambar sekaligus 
dalam satu kali putar melalui berbagai aplikasi digital 
(Riyanto dan Asmara, 2018). Media audio visual merupakan 
salah satu media yang diyakini dapat meningkatkan gairah 
semangat belajar mahasiswa sebab adanya gambar dan audio 
yang membuat pembelajaran tidak monoton, selain itu media 
audio visual juga merupakan salah satu sarana alternatif 
dalam mengoptimalkan proses pembelajaran (Harkoyo, 
2009). Dengan media pembelajaran berbasis audio visual 
materi disajikan dalam bentuk video terdapat sajian dan 
dalam bentuk suara, gambar atau animasi. Media 
pembelajaran yang interaktif adalah media yang dapat 
memancing mahasiswa pada saat proses pembelajaran 
sehingga akan memunculkan respon dari apa yang mereka 
amati dan dengar, dengan demikian siswa akan dapat 
meresap pesan dari materi pembelajaran dengan mudah 
(Izzudin dkk., 2013).  
Beberapa kelebihan penggunaan media audio visual 
adalah pesan yang disampaikan mudah dimengerti, dipahami, 
dan dipertahankan dalam ingatan sehingga akan berpengaruh 
nyata terhadap hasil belajar baik ranah kognitif, afektif 
maupun psikomotorik (Winarni, 2016). Selain itu, kelebihan 
media audio visual juga dapat mengatasi keterbatasan jarak 
dan waktu serta dapat diulang untuk menambah pemahaman 
secara mandiri (Munandi, 2012).  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Asmara 
(2015) menunjukkan bahwa pembelajaran dengan 
menggunakan media audio visual lebih berhasil dari pada 
pembelajaran tanpa media. Kemudian penelitian oleh 
Fujiyanto dkk. (2016) menunjukkan bahwa penggunaan 
media audio visual dapat membantu memahami materi yang 
bersifat abstrak menjadi konkrit serta dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa, selanjutnya penelitian oleh Wahyuni dkk. 
(2015) menunjukkan bahwa siswa yang diajar dengan 
menggunakan media audio visual rata-rata minat belajarnya 
lebih tinggi dibandingkan minat belajar siswa yang diajar 
tanpa media. 
Dengan mengintegrasikan simulasi interaktif (visual) 
dengan penjelasan (audio). Maka mahasiswa diharapkan 
mampu mempelajari konsep sistem kordinat bola dan 
silinder dengan mudah. Mereka tidak lagi dituntut untuk 
menghayal, dengan kata lain pembelajaran akan lebih terasa 
konkrit. Selain itu mereka dapat mengulang-ulang 
pembelajaran baik simulasi dan penjelasan dosen melalui 
fasilitas audionya. Hal inilah yang menjadi dasar 
dilakukannya pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis audio visual pada materi sistem kordinat. 
II. METODE 
Penelitian yang digunakan adalah Penelitian R & D yang 
bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media 
pembelajaran berbasis Audio-Visual yang dapat menjadi 
software pendukung dalam pelaksanaan. Adapun model 
Penelitian R & D yaitu model 4D namun pada tahun pertama 
hanya dilakukan pada 3 tahap (Swandi, et al 2021). Berikut 
adalah rancangan penelitian 3D yang digunakan. 
Proses pengembangan produk dilakukan secara kolaborasi 
antara dosen, mitra dari Lembaga Pendidikan Permata 
Bunda. Penelitian ini dilakukan di FKIP Universitas Bosowa. 
Dalam tahap develop produk yang dihasilkan divalidasi oleh 
3 pakar pendidikan, teknologi pembelajaran dan materi serta 
praktisi. Setelah divalidasi, dilakukan uji coba produk secara 
terbatas pada beberapa mahasiswa. Dalam uji coba 
mahasiswa akan memberikan feedback melalui lembar 
persepsi yang telah diberikan untuk merevisi produk yang 
dikembangkan. Desain implementasi produk secara terbatas 
menggunakan One Shoot Case Study Design. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
lembar validasi perangkat pembelajaran, kuesioner evaluasi 
ahli media, evaluasi ahli materi. Data yang diperoleh dari 
penilaian ahli, dianalisis dengan melakukan coding, 
kemudian dideskripsikan secara kualitatif dan penggambaran 
data secara kontinum untuk mengetahui kategori penilaian. 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah analisis deskriptif yakni dengan cara menghitung 
persentasi nilai hasil validasi (Agustina, dkk, 2017). Menurut 
Pradilasari, tingkat kelayakan produk hasil penelitian 
pengembangan diidentikkan dengan presentasi skor. 
Semakin besar presentasi skor hasil analisis data maka 
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semakin baik tingkat kelayakan produk hasil penelitian 
pengembangan tersebut (Agustina, dkk, 2017). Kriteria 
dalam mengambil keputusan dalam validasi bahan ajar 
berbasis berbasis audio-visual dapat dilihat pada tabel 
dibawah ini (Agustina, dkk, 2017). 
TABEL I 
KRITERIA KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUDIO-VISUAL 
No Persentase % Keterangan 
1 85-100 Sangat Layak 
2 69-84 Layak 
3 53-68 Cukup Layak 
4 37-52 Kurang Layak 
5 20-36 Tidak Layak 
 
Untuk melihat bagaimana tanggapan mahasiswa setelah 
menggunakan media pembelajaran berbasis Audio-Visual 
dan lembar kerja maka digunakan angket evaluasi 
penggunaan produk. Angket ini terdiri dari 20 pertanyaan 
yang terbagi dalam 3 aspek yaitu kualitas dan tampilan 
media pembelajaran berbasis audio-visual, manfaat media, 
dan kemudahan dalam penggunaan simulasi dan bahan ajar 
(Swandi dkk, 2020), (Palloan, Swandi, 2019). Analisis 
persepsi mahasiswa dilakukan dengan memberikan angket 
kepada responden yang kemudian dianalisis dengan 
menggunakan rumus distribusi frekuensi. 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Tahap Pendefinisan 
Berdasarkan pengalaman dan observasi peneliti ketika 
mengajar di perguruan tinggi, salah satu masalah dalam 
belajar tentang sistem kordinat bola dan silinder adalah 
sulitnya memahami materi tersebut.  Padalah materi ini 
menjadi prasyarat untuk bisa memahami materi-materi pada 
mata kuliah fisika-matematika dan teknik. Selain itu, inisiatif 
dosen dalam menggunakan media pembelajaran agar materi-
materi abstrak tersbebut dapat dipahami dengan mudah 
masih minim. (A. Swandi, dkk 2020), (B.D. Amin, 2019). 
Kebanyakan dosen lebih banyak mentrasfer ilmu 
pengetahuan dikelas melalui pembelajaran langsung dan 
berbasis teori dengan gambar-gambar di papan tulis (A. 
Swandi, 2021). Ditambah lagi dengan pembelajaran dimasa 
pandemi, mahasiswa dituntut untuk belajar sendiri. Padahal 
belajar tatap muka belum tentu membuat mereka paham 
materi dengan baik, apalgi jika pembelajaran mandiri dan 
jarak jauh. Berdasarkan permasalahan tersebut, dipandang 
perlu dikembangkan suatu media pembelajaran yang mampu 
mampu memvisualisasikan konsep sistem kordinat dengan 
baik. Selain itu, media ini harus memenuhi unsur interaktif 
dan dapat digunakan secara mandiri dengan 
mengintegrasikan penjelasan dosen melalui faslitas audio. 
Pada analisis mahasiswa menunjukkan bahwa 
kemampuan mereka dalam mengoperasikan komputer 
berada pada kategori cukup. Hal ini ditandai dengan 
kepemilikan laptop dan kemampuan mengoperasikan 
berbagai software dalam pembelajaran. Dari segi bahasa 
yang digunakan umumnya menggunakan bahasa Indonesia 
kadang kala menggunakan bahasa daerah. Ditinjau dari 
tingkat perkembangan kognitifnya menurut Piaget, 
mahasiswa ini telah berada pada tahap operasi formal. Para 
dosen merancang tugas yang dituangkan dalam lembar kerja 
yang harus diselesaikan selama proses pembelajaran, dan 
evaluasi dalam buku bacaan diselesaikan di luar jam 
pembelajaran. Hasil analisis konsep meliputi analisis materi, 
media dan metode pembelajaran yang digunakan oleh dosen. 
Pada analisis perumusan tujuan pembelajaran, disesuaikan 
dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar dalam 
pembelajaran mata kuliah fisika matematika. 
B. Tahap Perancangan 
Pemilihan media didasarkan pada tujuan pembelajaran. 
Selanjutnya, pemilihan format dilakukan dengan mengkaji 
format-format perangkat pembelajaran. Pada rancangan awal 
dilakukan pembuatan diagram alir program media 
pembelajaran berbasis Audio-Visual. Media dikembangkan 
menggunakan beberapa aplikasi seperti Lectora dan I-Spring. 
 
Gambar 2. Tampilan  Sampul pada Media Berbasis Audio-Visual 
 
 Ada 6 menu pada media pembelajaran berbasis Audio-
Visual yaitu (1) Kompetensi yang terdiri dari indikator 
pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran. (2) materi 
yang terdiri dari sistem kordinat bola dan sistem kordinat 
silinder.   ketika dibagian input user menekan “mulai” maka 
simulasi akan berjalan dan memperlihatkan visualisasi gerak 
fenomena fisika. (3) simulasi yang memvisualisasikan 3 
variabel pada sistem kordinat yang diunduh dari laman 
eduMedia.fr. (4). Latihan yang terdiri dari beberapa soal dan 
pembahasan. (5) Pustaka yang merupakan kumpulan rujukan 
materi dan simulasi. (6) Final tes yang berupa kuis interaktif. 
Kompetensi dan materi dibuat dalam bentuk video 
menggunakan rekaman pada PPT yang selanjutnya 
diintegrasikan dengan lectora. Pada bagian ini serta bagian 
simulasi terdapat audio penjelasan yang dibuat oleh peneliti 
sehingga mahasiswa dapat menggunakan media 
pembelajaran berbasis Audio-Visual dengan baik dan benar. 
Berikut adalah tampilan media pembelajaran berbasis 
Audio-Visual yang digunakan. 
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Gambar 2. Tampilan  Simulasi Interaktif pada Media Berbasis 
Audio-Visual 
C. Tahap Pengembangan 
Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi untuk 
mengetahui media pembelajaran berbasis Audio-Visual. 
Berdasarkan penilaian oleh validator, diperoleh hasil layak 
dan sangat layak untuk setiap pernyataan yang diberikan. 
Berikut adalah persentasi penilaian kelayakan oleh pakar 
media. 
TABEL III 
PERSENTASI PENILAIAN OLEH PAKAR MEDIA 








a. Petunjuk penggunaan 
media pembelajaran 
berbasis Audio-Visual 




b. Kombinasi latar depan dan 
latar belakang sesuai 
100,0 Sangat 
Layak 




d. Simulasi tampilan menarik 91,7 Sangat 
Layak 




f. Tata letak gambar, grafik, 




g. Sistem kordinat dapat 





a. Warna layar depan 


















d. Gambar, ilustrasi, grafik, 
dan video menarik 
perhatian 
83,3 Layak 









g. Bacground media 
pembelajaran menarik 
83,3 Layak 
h. Tampilan navigasi menarik 100,0 Sangat 
Layak 
i. Penjelasan dalam bentuk 
audio dapat dipahami 
91,7 Sangat 
Layak 





Berdasarkan penilaian validator pada aspek kualitas 
tampilan diperoleh rata-rata persentase 94,06% yang 
menunjukkan bahwa pada aspek tersebut berada pada 
katagori sangat layak. Pada aspek daya tarik diperoleh rata-
rata persentase 91,7% yang menunjukkan bahwa pada aspek 
tersebut berada pada katagori sangat layak. Sedangkan 
secara umum rata-rata persentasi penilaian kelayakan oleh 
pakar yaitu 92,66% yang juga menunjukkan bahwa secara 
umum media pembelajaran berbasis audio-visual ini sangat 
layak digunakan dalam pembelajaran. Sedangkan untuk 
validasi pakar materi dapat dilihat sebagai berikut 
TABEL IIIII 
PERSENTASI PENILAIAN OLEH PAKAR MATERI 




Materi a. Kebenaran konten 
(fakta, konsep, prinsip, 




























Kebahasaan a. Keterbacaan bahasa 
atau bahasa yang 
digunakan sesuai 









c. Istilah yang digunakan 
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d. Menggunakan istilah 




Penyajian a. Membangkitkan 
motivasi/minat/rasa 
ingin tahu peserta didik 
83,3 
Layak 






c. Mendorong peserta 














pengalaman lebih nyata 





Berdasarkan penilaian validator pada aspek materi 
diperoleh rata-rata persentase 91,68% yang menunjukkan 
bahwa pada aspek tersebut berada pada katagori sangat layak. 
Pada aspek kebahasaan diperoleh rata-rata persentase 
95,85% yang menunjukkan bahwa pada aspek tersebut 
berada pada katagori sangat layak. Sedangkan pada aspek 
penyajian diperoleh rata-rata persentase 86,1% yang 
menunjukkan bahwa pada aspek tersebut berada pada 
katagori sangat layak. Secara umum, rata-rata persentasi 
penilaian kelayakan produk oleh pakar materi adalah 90,56% 
yang menunjukkan materi dalam media sangat layak. 
Perangkat media pembelajaran berbasis audio-visual yang 
telah dikembangkan kemudian diuji coba pada mahasiswa 
yang berjumlah 6 orang sebanyak 3 kali (3 unit percobaan). 
Diakhir pembelajaran mahasiswa kemudian diminta untuk 
mengisi form evaluasi (lembar persepsi) mereka terhadap 
bahan ajar media pembelajaran berbasis audio-visual yang 
mereka gunakan. Pada bagian ini terdiri atas kritik dan saran 
yang diberikan oleh mahasiswa untuk dijadikan referensi 
dalam pengembangan produk media pembelajaran berbasis 
audio-visual. Selanjutnya dilakukan analisis persentasi 
respon mahasiswa terhadap penggunaan media pembelajaran 
berbasis audio-visual. Hal ini sangat penting dilakukan untuk 
mengetahui hal apa saja yang dianggap kurang oleh 
mahasiswa. Adapun persentasi penilaian peserta didik untuk 
setiap indikator sebagai berikut: 
TABEL IVV 
PERSENTASI PENILAIAN OLEH MAHASISWA 
Indikator Persentase 
(%) 
Fasilitas media pembelajaran berbasis audio-
visual 
91,21 
Daya Tarik Belajar dengan media pembelajaran 
berbasis audio-visual 
85,75 
Aktivitas Belajar dengan Menggunakan media 




Berdasarkan tanggapan dari peserta didik, hasil 
menunjukkan tanggapan dalam kategori layak dengan 
persentasi 84,63%. Secara umum mahasiswa senang 
menggunakan media pembelajaran berbasis audio-visual 
pada materi sistem kordinat bola dan silinder. Mereka 
senang karna bisa memasukkan nilai parameter/besaran 
matematis dengan bebas dan mandiri. Mereka juga dapat 
mengulangi pembelajaran dengan mengutak atik simulasi 
dan penjelasan dosen melalu fasilitas audio. Mahasiswa 
senang dengan penjelasan dosen, mereka berpendapat bahwa 
tanpa pembelajaran dengan dosen mereka bisa memahami 
materi dengan mudah melalui media pembelajaran berbasis 
audio-visual. Sebagian besar peserta didik menyatakan 
bahwa banyak manfaat yang diperoleh dari penggunaan 
media. Hal ini membuat mereka lebih antusias dan 
pembelajaran lebih bermakna mereka juga bisa belajar 
secara mandiri. Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya 
yaitu mengembangan media pembelajaran fisika berbasis 
VBA untuk mendukung kemandirian dan pemahaman 
konsep siswa dalam materi fisika dengan penggunaan 
gambar bergerak, kemudian dengan data yang harus 
dimasukkan oleh siswa bertujuan untuk membantu siswa 
membentuk pengetahuannya sesuai dengan pengalaman 
pembelajaran. 
IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis diperoleh hasil bahwa media 
pembelajaran berbasis audio-visual memenuhi kategori 
layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, 
berdasarkan hasil analisis tanggapan beberapa mahasiswa 
terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis audio-
visual mendapat respon yang baik dari mahasiswa. 
Meskipun media simulasi yang telah dikembangkan 
memenuhi kategori layak, pengembangan media 
pembelajaran berbasis audio-visual pada konsep gerak 
parabola harus ditingkatkan sesuai dengan saran dari pakar 
dan mahasiswa. Untuk lebih jauh menguji kelayakan dan 
keevektifan media pembelajaran berbasis audio-visual perlu 
dilakukan uji coba lebih luas sehingga menghasilkan data 
yang lebih banyak dan kesimpulan yang dapat 
digeneralisasikan. 
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